ENGLISH ¢ ONE TO TWO PLAYERS VIDEO GAME 


FRANCAIS ¢ UN A DEUX JOUEURS JEU VIDEO 
DEUTSCH e EIN BIS ZWEI! SPIELER TELE-SPIEL 
ITALIANO ¢ DA UNO A DUE GIOCATORI VIDEO GIOCO 
ESPANOL ¢ DE UNO A DOS JUGADORES JUEGO VIDEO 


*Trademark licensed by Centuri, Inc. 


Note: Always turn the console POWER switch OFF when insert- 
ing or removing an ATARI Game Program!M cartridge. This will 
protect the electronic components and prolong the life of 
your ATARI 2600™T™M Video Computer System!M game. 


SARIN A Car Ie Sy RMR SIE Oi OE Te LN AD 
Remarque: Avant d'introduire ou de retirer une cassette de 
jeu A’ATARI, mettez toujours a l’arrét (OFF) l‘interrupteur 
marche-arrét (POWER) de la console. Cette mesure de 
precaution préservera les composants électroniques et pro- 
longera la durée de vie de votre jeu Systeme d’Ordinateur de 
Vid@oMC ATARI 2600MC. 


Hinweis: Schalten Sie vor dem Einschieben oder Herausneh- 
men einer ATARI ProogrammCassette den Konsolenschalter 
(POWER) stets aus (OFF). Dadurch werden die elektronischen 
Bestanateile geschutzt und die Nutzlebensdauer Ihres ATARI 
26001™M Video-Computer-SystemIM Spieles wird verlangert. 


Nota: Prima di inserire o rimuovere una cartuccia di gioco 
ATARI portare sempre |‘interruttore di alimentazione (POWER) 
della console nella posizione OFF. In tal modo si proteggono i 


componenti elettronici e si prolunga la durrat utile del gioco 
Sistema Video-Computer™M ATARI 2600TM. 


Nota: Cuando inserte 0 extraiga un cartucho de juego ATA! 
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ANGUARD 


NE EIT ATR 
GAME PLAY 


As the lone pilot of the 
Vanguard spacecop- 
ter, your mission is to 
reach the City of 
Mystery at the end of 
the tunnel and destroy 
the Great Gond. In the 
tunnel, you must 
maneuver your space- 
copter around sharp 
rocks and barriers, 
while battling the 
Gond’s bizarre and 
deadly attack force. 
The more attackers you 
destroy, the more points 
you score. If you make 
it to the City of Mystery 
and shoot the Gond, 
you earn bonus points. 
| But watch out! The 

| Gond may also destroy 
the spacecopter. Either 
| way, if you have a life 
left, you continue into 

| Tunnel 2 for another 

| battle and another City 
of Mystery. 


In two-player games, 
each player gets five 
soacecopter lives, and 
one life per turn. The 
player with the highest 
score WINS. 


LE JEU 


Pilote solitaire de 
I‘nélicoptere spatial 
Vanguard, vous avez la 
mission C‘atteinare la 
Cité des mysteres qui se 
trouve au bout au tun- 
nel, et de détruire le 
Grand Gond. Dans le 


| tunnel, il vous faut 
manoeuvrer avec pre- 
caution pour vous 
frayer un chemin entre 

| Ges rochers escarpes et 
| Ges barrieres, tout en 
luttant contre les forces 
d‘assaut étranges et 
meurtrieres du Gond, et 
| en marquant de plus 


en plus de points au fur 
et Gd mesure que vous 
aneéantirez un plus 
grand nombre de ces 
assaillants. Si vous 
parvenez a atteindre la 
Cité mystérieuse et a 
tirer sur le Gond, vous 
obtiendrez des points 
en prime. Mais prenez 
garde! Le Gond peut 


| egalement deéetruire 
| votre helicoptere 


spatial. De toutes 
maniéres, s‘il vous reste 
encore une vie, 
engouffrez-vous dans le 
tunnel 2 pour une 
nouvelle bataille ef une 
seconde Cité des 
Mysteres. 


| Dans les jeux a deux 

| joueurs, Chacun des 

| Adversaires dispose de 

| CING vies pour I’hélicop- 

| tére spatial et d'une vie 
| par tour. La victoire re- 


SPIEL 


Sie sind der einzige Pilot | 
im Vanguard-space- 
copter, und Ihre Mission 
besteht darin, die 
sagenumwitterte, 


| geheimnisvolle Staat 
am Ende des Tunnels Zu 
erreichen, und den 


GroBen Gond 2u ver- 
nichten. Im Tunnel 
muUssen Sie Ihren Space- 
copter um spitze Felsen 
und Hindernisse 
manovrieren, UNC 
gleichzeitig die bizarren 
und todlichen Angriffs- 
mdachte des Gond 
abwehren. Je mehr 
Angreifer Sie ver- 
nichten, desto mehr 
Punkte erhalten Sie. 


| Kampfen Sie sich Ihren 
Weg durch bis an die 
geheimnisvolle Stactt, 

| und tdten Sie den 


Gond, so erhalten Sie 
Bonus-Punktfe. Aber Vor- 
sicht! Der Gond kann 
den Spacecopter 
zerstoren! Sie besitzen 
jedoch zwei Leben, und 
so kOnnen Sie ins Tunnel 
2 vorstoBen —zu einem 
neuen Kampf, und 


einer neuen, geheim- 
| nisvollen Stadt. 


IN Spielen fur Zwei 
Spieler erhdlt jeder 
Spieler funf Soace- 
copter-Leben, und ein 


| Leben pro Tunnel. Der 
Spieler, der den 
hdochsten Punktestand 
- erzielt, gewinnt. 


RHO IRENE RIES 
IL GIOCO 


Sei il pilota solitario 

| dell’elicottero spaziale 
| Vanguard: la tua mis- 

| sione e di raggiungere 
~ la Citta Misteriosa alla 

| fine del tunnel e di 

| distruggere il Grande 

| Gond. Nel tunnel devi 
manovrare l’elicottero 

| per evitare le rocce 
aguzze e le barriere » 
mentre comboatti le biz- 
zarre e mortali forze 

| d’assalto del Gond. 

| Quanti piu attaccanti 

| Aistruggi tanti piu punt 
segni. Se riesci ad ar- 

| rivare alla Citta Mister- 

- 1osa ed a distruggere il 
Gond, guadagni punti 
extra. Ma fa attenzione! 
Il Gond potrebbe an- 

| che distruggere |’elicot- 
_ tero spaziale. In ogni 
modo, se fi rimane una 
vita, entrerai nel secon- 
do tunnel per un‘altra 
battaglia ed un‘altra 
Citta Misteriosa. 


we 


Sse giocate in due, ogni 
giocatore riceve cin- 
que vite per l’elicottero 
spaziale, una vita per 

- furno. Il giocatore col 

| piu alfo punteggio 
vince. 


EL JUEGO 


Como unico piloto del 
astrocoptero Vanguard 
SU MisiOn Consiste en 
llegar a la Ciudad de 
Misterio que se halla al 
final del tunel y ani- 
quilar al Gran Gond. En 
el tunel, usted debera 
maniobrar su astrocop- 
tero para evitar las 
peligrosas rocas puntia- 


| gudas y barreras, al 


mismo tiempo que se 
enfrenta contra las gro- 


| fescas y mortiferas 

| fuerzas de ataque del 

| Gond. Cuantos mds de 
| estos atacantes des- 


truya, tantos mas pun- 
tos ganara. Si usted 
logra llegar a la 
Ciudad de Misterio y 
destruir al Gond, 
ganara puntos extra. 
Pero, jtengacuidado! El 
Gond también puede 
destruir el astrocoptero. 
De cualquier manera, s! 
le queda a usted una 
vida, continue hacia el 
Tunel 2 para otra 
batalla y otra Ciudad 
de Misterio. 


En los juegos para dos 
jugadores, cada 
jugador recibe Cinco 


| vidas de astrocoptero y 
/ una vida por turno. El 


jugador que obtiene la 
mayor puntuacion es el 
Que gana. 


THE SPACECOPTER 


Lives. You start the 
Vanguard expedition 
with five lives, and earn 
a bonus life at 10,000 
and 50,000 points. Re- 
maining lives are indi- 
cated at the lower left 
side of the screen 
(figure 1). 


Laser Guns. The space- 
copter is equipped with 
laser guns on the for- 
ward, aft, starboard, 
and port sides. See US- 
ING THE CONTROLLERS 
for firing instructions. 


Fuel. Keep an eye on 
your fuel gauge at the 
bottom of the screen 
(figure 1). If you run out 
of fuel, the soacecopter 
will go into a dive and 
crash in the tunnel. Your 
fuel supply lasts forty 
seconds and decreases 
at a rate of one notch 
per second. Each time 
you hif an enemy or ob- 
Sstacle, your fuel supply 
increases one notch. 


— Pod Energy. Some of the 
— funnel zones contain 


vient 4 celui Qui aura 
marque le plus de 
points. 


L’HELICOPTERE SPATIAL 


Vies. Vous vous lancez 
dans l’expédition 
Vanguard avec cing 
vies, ef vous en 


| gagnerez une de plus 


lorsque vous Qurez 
obtenu 10.000 et 50.000 
points. Les vies Qui vous 
restent sont indiquées 
en bas, a gauche de 


l‘ecran (figure 1). 


| Canons laser. L’hélicop- 
tere spatial est equipe 


de canons laser a 
‘avant, a l’arriere, a 
bdbord et a tribord. 
Voir EMPLOI DES COM- 
MANDES pour toutes les 
instructions Ce tir 
necessaires. 


Carburant. Surveillez 
votre jauge de car- 
burant au bas de 
l‘ecran (figure 1). Si vous 
6étes 4 court de car- 
burant, lhelicoptere 
spatial pique du nez et 
s ecrase dans le tunnel. 
Vos réserves durent 
Quarante secondes et 
Ss epuisent au taux 
d'une graduation par 
seconde. Par contre, 
chaque fois que vous 


| Touchez un ennemi ou 
un obstacle, vos 
| reserves de carburant 


augmentent d'une 


graduation. 


| Poches d’énergie. Cer- 
- faines zones du tunnel 


DER SPACECOPTER 


Leben. Die Vanguard- 
Expedition wird mit funf 
Leben begonnen; nach 
10.000 und 50.000 
Punkten gibt's ein 
Bonus-Leben. Die zur 
Verfugung stehenden 
Leben sind in der 
unteren, linken Seite 
des Bildschirms 
angezeigt (Abb. 1). 


Laserkanonen. Der 
Spacecopter ist am Bug 
und Heck, an Backbord 
und Steuerbord mit 
Laserkanonen dus- 
gerustet. Fur Abfeuer- 
Anweisungen siehe 
ANWENDUNG DER 
STEUERUNGEN. 


Treibstoff. Den Treibstoff- 
anzeiger am unteren 
Rand des Bildschirms 
gut im Auge behalten 
(Abb. 1). Geht der 
Treiostoff aus, sturzt der 
Spacecopter im Sturz- 
flug ins Tunnel. Der 
Treiostoffvorrat reicht 
vierzig Sekunden und 
verringert sich mit einer 


| Geschwindigkeit von 
/ einem Strich pro 


Sekunde. Jedesmal, 


1 wenn ein Feind oder 


ein Hindernis getroffen 
wird, erhdoht sich er 
Treiostoff um einen 
Strich. 


Energie-Hulsen. Manche | 
der Tunnel-Zonen en- 
thalten Energie-Hulsen 
(siehe Abb. 3). Fliegt 
der Spacecopter durch 
eine Energie-Hulse, wird 


L’ELICOTTERO SPAZIALE 


Vite. Cominci la spedi- 
zione Vanguard con 
cinque vite e guadagni 
una vita extra ai 10.000 
~ ed ai 50.000 punii. | nu- 
mero di vite che ft 
rimangono é indicato 
nell’angolo in basso a 
sinistra dello schermo 
(figura 1). 


Laser. L’elicottero 
spaziale € armato con 
cannoni laser a prua e 
Qa poppa, a babordo e 
Q tribordo. Vedi USO DEI 
COMANDI per le istru- 
Zioni di sparo. 


Carburante. Tieni d’oc- 
chio il contatore di car- 
burante in basso allo 
schermo (figura 1). Se 
rimani senza car- 

— burante l’elicottero 

— spaziale piombera giu 
e si sfascera nel tunnel. 
Le tue riserve di car- 
burante durano 

' quaranta secondi e 

| diminuiscono di una 
tacca al secondo. Ogni 
volta che colpisci un 
nemico od un ostacolo, 
le tue riserve Qumen- 
tano di una tacca. 


Bolle d’energia. Alcune 
zone del tunnel con- 
tengono delle bolle 
d’energia (figura 3). 
Quando I’elicottero at- 
traversa queste bolle 

| Giventa indistruftibile 
per dieci secondi. 
Durante questo periodo 
Non puoi sparare | laser 
ma puoi distruggere chi 
ti attacca andandogli 


a | 


EL ASTROCOPTERO 


| Vidas. Usted comienza 
la expedicion Vanguard | 


Con CINCO vidas, y 
obtiene una vida extra 
a los 10.000 y 50.000 
puntos. Las vidas que 
le quedan aparecen 
en la parte inferior iz- 
quierda de la pantalla 
(figura 1). 


Canones laséricos. E| 
astrocoptero va 
equipado de canones 
laséricos en sus lados 
delantero, trasero, de 
estribor y de babor. 
Vea USO DE LOS CON- 
TROLES para las instruc- 


ciones de disparo. 


- Combustible. Mantén- 


gase al tanto de su 
indicador de combusti- 
ble que aparece en la 


parte inferior de la pan- 


talla (figura 1). Si usted 
agota el combustible, 
el astrocoptero descen- 
dera en picado y se 
estrellara en el interior 
del tunel. La reserva de 
combustible dura cua- 
renta segundos y dismi- 
nuye a razon de un 
grado por segundo. 
Cada vez que usted 
dispara y acierta a un 
enemigo u obstaculo, 
la reserva de combusti- 
ble aumenta en un 
grado. 


Capullo de energia. 
Ciertas zonas del tunel 
contienen capullos de 
energia (vea la figura 
3). Cuando el astrocdép- 
tero vuela a través de 


A-Lives Remaining 
B-Score 
C-Fuel Gauge 


A-Vies restantes 
B-Score 
C-Jauge de corburant 


A-Verbleibende Leben 
B-Punktezahl 
C-Treibstoffanzeiger 


B-Punteggio 
C-Conftotore di corburante 


A- Vidas restantes 
B-Puntaje 
C-/lndicador de combustible 


energy pods (see figure 
3). When the space- 
| Copter flies through the 
| pods, if becomes inde- 
structible for ten sec- 
| onds. During this time, 
- you cannot fire lasers, 
| but can destroy attack- 
| ers by colliding into 
| them. Music plays while 
| you're operating under 
| Poa energy, and the 
| fuel gauge becomes 
| your pod energy indi- 
cator, shrinking at a 
| rate of four notches per 
second. A warning siren 
sounds just before the 
pod energy wears Off. 


| Tunnel Map. Before you 

| enter each tunnel zone 
| in a one-player game, 

- or before each turn ina 
two-player game, your 
tunnel map appears on 
the screen (figure 2). 
The map shows you 
whose turn it is, and 
where your sOaCecop- 
ter is in the tunnel. 


TUNNEL ZONES 


The tunnel leading to 
the City of Mystery con- 
tains seven zones. Until 
you start the game, the 
computer cycles the 
spacecopier through 
the tunnel in an ‘‘auto- 
play” mode, showing 

| you all the zones and 

| the different obstacles 
| IN each zone. 


contiennent des poches 
d’énergie (voir figure 3) 
qui, une fois traversées, 
rendent I‘hélicoptere 
spatial indestructible 
durant dix secondes. 
Pendant ce temps, vous 
Ne pouvez pas firer vos 
lasers, Mais vous 
pouvez detruire l'en- 
nemi en vous preécipi- 
tant contre lui. Tant que 
vous operez dans ce 
mode, un air de musi- 
Que vous accom- 
pagne, et la jauge de 
carburant se transforme 
en un indicateur 
d’energie, qui baisse 
au taux de quatre 
graduations par 
seconde. Une sirene 
d’alarme retentit au 
moment ou cette 
energie est sur le point 
de s epuiser. 


Carte du tunnel. Avant 


| G’entrer dans un tunnel 
| Gans les jeux a un 
joueur, ou avant cha- 


Que tour dans les 
variantes a deux, la 
carte de votre tunnel 
apparait sur l’ecran 
(figure 2). Cette carte 
vous indique le joueur 
dont c'est le tour de 
joueur, ef l‘"emplace- 
ment de votre helicop- 
tere spatial dans le 
tunnel. 


ZONES DU TUNNEL » der Computer den 


spacecopter durch das 


Le tunnel Conduisant a 


| la Cité des mystéres 
| contient sept zones. 


Avant de commencer 
la partie, l’ordinateur 


er fur zehn Sekunden 
unvernichtoar. Wah- 
rend dieser Zeit kOnnen 
keine Laser abgefeuert, 
jedoch Angreifer, mit 
denen ein Zusam- 
menstoB stattfindet, ver- 
nichtet werden. Die Zeit, 


| in welcher der Space- 


copter unvernichtbar 


ist, wird mit Musik unter- 
| malt, und der Treibstoff- 
| anzeiger wird zum 


Hulsen-Anzeiger, d.h. 


der Vorrat verringert 


sich mit einer Geschwin- 
digkeit von vier Strichen 
pro Sekunde. Ein 
Warnsignal ertont kurz 
bevor die gesamte 
Energie aufgebraucht 
ist. 


| Tunnel-Karte. Bevor in 
einem Spiel fur einen 

| Spieler eine Tunnelzone 
| angeflogen wird, oder 

- vor jedem Zug in einem 


Spiel fur zwei Spieler, 
erscheint eine Tunnel- 
Karte am Bildschirm 
(Abb. 2). Auf der Karte 
wird angezeigf, wer an 
der lreihe ist, und wo 
sich der Spacecopter 
befindet. 


TUNNEL-ZONEN 
Das Tunnel, das zur 
geheimnisvollen Stadt 


fuhrt, enthdalt sieben 
| Zonen. Bevor das Spiel 


begonnen wird, steuert 


Tunnel in der “auto- 
matischen Betriebsart,’ 
und weist auf alle 


| Zonen und die 


a sbattere contro. Della 
musica suona mentre 
operi con l’energia 
| Adelle bolle, e il con- 
tatore di carourante 
diventa un indicatore 
dell’energia della 
bolla, che diminuisce di 
quattro tacche al 
secondo. Una sirena 
d'allarme suona ap- 
pena prima che 
l‘energia della bolla sia 
terminata. 


Mappa del tunnel. 
Prima di entrare nella 
zone del tunnel, in un 
gioco a un solo gioca- 
tore, O prima di ogni 
—furno, in un gioco a 
due, la mappa del tun- 
nel appare sullo scher- 
mo (figura 2). La map- 
pa indica a chi tocca 
giocare e dove si trova 
il tuo elicottero spaziale 
nel tunnel. 


ZONE DEL TUNNEL 


ll tunnel che Cconduce 
alla Citta Misteriosa 
contiene sette zone. 
Prima che tu prenda in 
mano i comandi il com- 
puter fa passare 
l‘elicottero spaziale at- 
traverso il funnel con il 
pilota automatico, 
mostrandoti tutte le 
zone ed | vari ostacoll 
presenti in ognuna. 


Zona Montagnosa (fig- 
ura 3). IN Questa zona il 
tuo elicottero viene at- 
taccato da navi Bruma 
e razzi Harley. Le navi 
Bruma cercano di at- 


dichos capullos, se con- 
vierte en una unidad 
indestructible durante 
10 segundos, Durante 
este tiempo, usted no 


| fuede Aisparar los 


rayos laser, Dero Duede 
destruir a los atacantes 
Chocando contra ellos. 
suena un tono musical 
mientras el astrocoptero 
esta protegido por los 
capullos de energia, y 
el indicador de com- 
bustible se convierte en 


| el indicador de la 


energia provista por los 
capullos. Dicha energia 
disminuye a razon de 
Cuatro grados por 
segundo. Una sirena de 
alarma suena inmedia- 
tamente antes de 
agotarse la energia 
provista por los 


| Capullos. 


Mapa del tunel. Antes 
| de que usted entre en 


cada zona del tunel — 
en los juegos de un 
jugador—o antes del 
turno de cada juga- 
dor— en los juegos de 
dos jugadores —apare- 
cera en la pantalla el 
mapa del tunel (figura 


| 2). El mapa indica cudl 


de los jugadores tiene 


el turno de jugar y en 


que parte del tunel se 
halla el astrocoptero. 


ZONAS DEL TUNEL 

El tunel que Conduce 
hacia la Ciudad de 
Misterio contiene siete 
zonas. Hasta el momento 


| en que usted comienza 


SS. 


A 8B 


TUNNEL MAP 
A-Spacecopter 


B-Player Up 


CARTE DU TUNNEL 


A-L‘helicoptere spatial 
B-Tour 


TUNNEL-KARTE 
A-Der Spacecopter 
B-Spieler an der Reihe 


_ MAPPA DEL TUNNEL 
| A-L’elicottero spaziale 
| B-Giocoftore alzato 


MAPA DELTUNEL = 


A-El astrocoptero 
B-Proximo j/ugador 


bbs: 


Mountain Zone 
(figure 3). 

In this zone, 
Mist Ships 
and Harley 
Rockets at- 
tack your spacecopter. 
Mist Ships try to draw 

| you into the perilous 
mountains, while Harley 
Rockets fire colored 
missiles. The Harleys do 
not appear until after 
you have cleared the 
screen of Mist Ships. 


Rainbow Zone | (figure 
4). From the Mountain 
Zone, you travel down- 
wards through a Rain- 
bow Zone, where lethal 
Helm Balloons float 
across your path. In all 
| three Rainbow Zones, 
you must clear the 

~ screen of attackers in 

- order to enter the next 
zone. 


Stick Zone. The stalac- 
tites and stalagmites in 
the Stick Zone are 
beautiful but hazar- 
dous. They don't leave 
/~ much room for maneu- 
vering around the 
Harleys and Mists that 
return for another try at 
you. This time Mists also 
shoot missiles. Unfortu- 
nately, energy pods do 
not grow in this zone. 


fait passer |‘helicoptere 


spatial par un cycle 
d’«auto-jeu» vous 
oréesentant ces zones 
ainsi que les divers ob- 
stacles rencontres dans 
Chacune d’entre elles. 


Zone montagneuse 
(figure 3). Dans cette 
zone, votre helicoptere 


| spatial est attaque par 


des vaisseaux de 
brume et des roquettes 
de Harley. Les 
vaisseaux de brume 
essaient de vous attirer 


- dans les montagnes 
— perfides, tandis que les 


roquettes de Harley lan- 
cent des missiles Col- 
ores. Les Harleys nap- 
paraissent que lorsque 
vous avez chasse tous 
les vaisseaux de brume 
de l’ecran. 


Zone de l’arc-en-ciel | 


(figure 4). De la zone 
montagneuse, vous 


— descendez a la zone 


de l’arc-en-ciel ou des 
ballons de nuages 
meurtriers flottent en 
travers de votre trajec- 
toire. Dans les trois 
zones de l’arc-en-ciel, | 


| vous faudra vider 


l‘ecran des vos 
assaillants avant de 
pouvoir penetrer dans 
la zone suivante. 


Zone griffue. Les stalac- 
tites ef les stalagmites 
de la zone griffue sont 
aussi dangereux que 
magnifiques a voir. Ils 


| ne vous laissent pas 


une grande zone de 


verschiedenen Hinder- 
nisse hin. 


Berg-Zone (Abb. 3). 


In dieser Zone wird der 
- Spacecopter von 
~ Nebelschiffen und 


Harley-Raketen 
angeogriffen. Die 
Nebelschiffe versuchen, 
Sie in die gefahrlichen 
Berge Zu ziehen, und 
die Harley-Raketen 
feuern bunte Flugkdérper 
ab. Die Harleys tauchen 
erst dann auf, wenn der 
Bildschirm frei von 
Nebelschiffen ist. 


Regenbogen-Zone | 


| (Abb. 4). Von der Berg- 


Zone geht's abwarts in 
die Regenbogen-Zone, 
wo todliche Kappen- 
Ballone schweben. In 
allen Regenbogen- 
Zonen muB der 
Bildschirm frei von 
Angreifern sein, um in 
die nachste Zone vor- 


| zudringen. 


Spitzen-Zone. Die 
Stalagtiten und 
Stalagmiten in der 
spitzen-Zone sind schon 
und gefahrlich. Sie 
lassen wenig Platz um 


' Gen Harleys und 


Nebelschiffen, die Zum 
erneuten Angriff 


| einsetzen, 


auszuweichen. Und 
diesesmal feuern auch 
die Nebelschiffe 
Raketen! Leider 


| wachsen in dieser Zone 
~ keine Energie-Hulsen. 


tirarti nelle montagne 
pericolose mentre i raz- 
Zi Harley sparano missili 
colorati. Gli Harley ap- 

/ paiono soltanto quan- 
do hai sgombrato lo 
schermo di tufte le navi 
| Bruma. 


Prima Zona Arcobaleno 
(figura 4). Dopo la Zona 
Montagnosa viaggi ver- 
SO il basso attraverso 
una Zona Arcobaleno, 
dove dei palloni Nuvola 
del tutto letali fi 
tagliano la strada 
| fluttuando. In tutte e tre 
| le Zone Arcobaleno 
devi sgombrare gli at- 
taccanti dallo schermo 
prima di poter entrare 
nella zona seguente. 


| Zona Dentata. Le stalat- 
| titi e le stalagmiti della 
Zona Dentata sono 
belle ma piene di 
rischi. Non ti lasciano 
molto posto per 
manovrare ed evitare 
gli Harley ed i Bruma 
che ti piombano ad- 
dosso un‘altra volta. 
Questa volta i Brluma 
soarano anche missili. 
Disgraziatamente non 
ci sono bolle d’energia 
IN Questa zona. 


seconda Zona Ar- 

| cobaleno. Ora entri 

| nellaltra Zona Ar- 

| Cobaleno, dove degli 
Ammo, simili ai Nuvola, 
} Ccercano di distruggerti 
'elicottero. 


el juego, la computa- 


dora cicla el astrocop- 


—tero a través del tunel 
| EN UN Modo de “juego 


automatico,’ mostran- 
dole a usted todas las 
zonas y los diferentes 
obstaculos en cada 
ZOna. 


Zona Montanosa (figura 
3). En esta zona, el 
astrocoptero es atacado 
por astronaves Mist y 
cohetes Harley. Las 
astronaves Mist tratan 
de acercarle a usted a 
las peligrosas montanas 
y los cohetes Harley 


| disparan misiles Colo- 
_ reados. Los cohetes 
Harley solo aparecen 
despues de que usted 


haya despejado la 
pantalla de astronaves 
Mist. 


Zona del Arco Iris No. 1 
(figure 4). Desde la 
Zona Montanosa, usted 
viaja hacia abajo a 
traves de una Zona adel 
Arco Iris, en donde 
flotan peligrosos globos 
Helm en la senda a 
seguir por usted. En las 
tres Zonas del Arco Iris, 
usted deberd despejar 
la pantalla de atacan- 
tes para poder entrar a 
la siguiente zona. 


Zona Cavernosa. las 
estalagtitas y estalag- 
mitas en la Zona Caver- 
nosa son hermosas 
pero peligrosas. No 
dejan mucho espacio 
para maniobrar alre- 
dedor de las astronaves 


MOUNTAIN ZONE — 
A-Energy Pod 
B-Mist Ship 
ZONE MONTAGNEUSE 
A-Poche d’énergie 
B- Vaisseau de brume 
BERG ZONE 
A-Energie-Hulse 
B-Nebelschiff 


-ZONA MONTAGNOSA 


A-Bolla d’energia 


~B-Nave Bruma _ 
-ZONA MONTANOSA 


A-Capullo de energia 
B-Astronave Mist 


RAINBOW ZONE 1 
ZONE DE L’ARC-EN-CIEL 1 
REGENBOGEN-ZONE 1 


PRIMA ZONA 
ARCOBALENO 


ZONA DEL ARCO IRIS 
NO. 1 


Rainbow Zone 2. You 
enter another Rainbow 
Zone, where Ammos, sim- 
ilar to Helms, try to de- 


| stroy the spacecopter. 


Striped Zone (figure 5). 
It takes an experienced 


pilot to survive in this 

| zone. You must maneu- 
| ver your soacecopter to | 
| the right or left of dan- 
| gerous ledges formed 
| by long fingers of rock. 


- On the left, Garimes 


| reach out tentacles to 
grab you. On the right, 
~ enemy bases, barriers, 


force fields, and float- 
ing Paynes bar your 


| WAY. 


Shoot Garimes, bases, 
and barriers on ap- 
proach. You can fire 
your lasers through cre- 
vices in the rocks. Force 
fields collapse when 
you destroy barriers. Un- 
fortunately, floating 
Paynes cannot be de- 
stroyed; you have to 
edge past them. 


One or two energy 
pods grow on the right 
side of the tunnel in this 
zone. With pod power, 
you can clear obsta- 
cles out of your way 
and rack up points 
quickly, 
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manoeuvre autour des 
Harleys et des Brumes 
qui reviennent vous at- 
taquer. Cette fois, les 
Brumes lancent égale- 
ment des missiles, et 
malheureusemernf, il ne 
pousse pas de poches 


d’energie dans cette 
zone. 


Zone de’arc-en-ciel 2. 
Vous entrez dans une 
autre zone de |’arc-en- 
ciel, ou des AmMmos 
semblables aux Coiffes 
essaient de deétruire 


| I'hélicoptére spatial. 


Zone rayeée (figure 5). || 
faut 6tre un pilote 
chevronne pour se firer 
sain ef sauf de cette 
zone et piloter l"helicop- 
tere spatial a droite ou 
Q gauche des saillies 
dangereuses que font 
les longues griffes des 
rochers. Sur la gauche, 
des Garimes allongent 


leurs tentacules pour 
vous empoigner; sur la 
| Groite, des bases en- 
| nemies, des barrieres, 


des champs de force et 
des Paynes flottants 
vous barrent le chemin. 


Tirez sur les Garimes, 
bases eft barrieres qui 
sapprochent. Lancez 
vos lasers a travers les 
crevasses des roche’'s. 
Les champs de force 


| sevanouissent lorsque 

| vous CAéetruisez les 
~barriéres, mais 
| malheureusement, les 

| Paynes flottants ne pou- 


Regenbogen-Zone 2. |n 
' Gieser zweiten 

| Regenbogen-Zone ver- 
~ suchen Ammos, Ghnlich 
den Kappen, den 

| Spacecopter Zu 

| zerstoren. 


Streifen-Zone (Abb. 5). 

- Nur ein sehr erfahrener 
| Pilot kann diese Zone 
Uberleben! Der 


Spacecopter muB nach 
rechts und links 
manovriert werden, um 
den gefanhrlichen 
Felsenvorsprungen 
auszuweichen. Auf der 
linken Seite strecken 
sich die Fangarme der 
Garimen aus, und 
rechts stellen sich 
feindliche Stutzounkte, 


| Barrikaden, Krdftefelder, 


und schwebende 


| Paynesen in den Weg. 


| Wahrend des VorstoBes 
| Garimen, feindliche 


Stutzounkte, und Bar- 
rikaden abschieBen. 
Die Laserkanonen kon- 
nen durch Felsspalten 
abgefeuert werden. 
Kraftefelder brechen 
zusammen, wenn eine 
Barrikade vernichtet 
wird. Leider kOnnen 


| schwebende Paynesen 
| nicht vernichtet werden, | 


sie mussen umflogen 
werden, 


In dieser Zone wachsen 
auf der rechten Tunnel- 
seite ein oder zwel 
Energie-Hulsen. Mit 
innen kOnnen Hinder- 
nisse aus dem Weg 
geraumt, und die 


Zona Strisce (figura 5). 
Ci vuole un pilota di 
grande esperienza per 
| sopravvivere in questa 
zona. Devi manovrare 
a destra o a sinistra 
delle rocce che 
sporgono pericolosa- 
mente come grinfie. 
Dalla sinistra i Garimi 
cercano di agguantarti 
coi loro tentacoli. A 
destra basi nemiche, 
barriere, campi mag- 
netici e Payne fluttuant 
ti soarrano il passaggio. 


spara sui Garimi, sulle 
basi e sulle barriere 
come ti avvicini. Puol 
sparare i laser attraver- 
SO | crepacci della roc- 
cia. | campi magnetic! 
crollano Quando dis- 
truggi le barriere. 
Sfortunatamente | 
Payne fluttuanti non 
Dossono essere distrufti; 
devi aggirarli. 


Un paio di bolle d’ener- 
gia nascono sul lato 
destro del tunnel in 
questa zona. Coll’ener- 
gia delle bolle puoi 
sgombrare gli ostacoli 
sul tuo Cammino e rag- 
granellare punt 
rapidamente. 


Terza Zona Arcobaleno. 
| palloni Nuvola ricom- 
paiono appena entri 
nella terza Zona Ar- 
cobaleno. 


Mist y cohetes Harley 
que retornan para 
atacarle a usted nue- 
vamente. Esta vez, las 
astronaves Mist tambien 
disparan misiles. Desa- 
fortunadamente, los 
capullos de energia no 
crecen en esta zona. 


Zona del Arco Iris No. 2. 


| Usted entra en otra 


Zona del Arco Iris, en 
donde los globos 
Ammo, similares a los 


~ Helm, tratan de destruir 
el astrocoptero. 


Zona de Bandas (figura 
5). Se necesita a un 
piloto experto para 
poder sobrevivir en 
esta zona. Usted debera 
maniobrar hacia la 
derecha o izquierda de 
peligrosos rebordes for- 
mMados por largas pro- 
tuberancias rocosas. A 
la izquierda hay mon- 
struos tentaculados 
Garimes que extienden 
sus tentaculos para 
atraparle. A la derecha 
hay bases enemigas, 
barreras, campos de 
fuerza magnética y 
Paynes volantes que 
obstaculizan su avance. 


Dispare contra los 
Garimes, bases y 
barreras al aproxi- 
marse. Usted puede 
disparar sus lasers a 
traves de grietas en las 
rocas. Los campos de 
fuerza magnetica se 
desactivan cuando 
usted destruye las 
barreras. Desafortu- 


A BC D 
STRIPED ZONE —SsS 
A-Paynes 
B-Borrier 


C-Force Field 
D-Base 


ZONE RAYEE 


A-Paynes 
B-Borriére 
C-Champ de force 
D-Bases 


STREIFEN-ZONE 


A-Paynesen 
B-Barrikade 
C-krdftefeld 
D-Stutzpunkte 


ZONA STRISCE 
A-Payne 

B-Borriera 

C-Campo magnetico 
D- Basi 


ZONA DE BANDAS 
A-Paynes 

B-Borrera 

C-Campo magnético 
D-Boses 
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| Rainbow Zone 3. Helms 
| reappear as you enter 
the third Rainbow Zone. 


Bleak Zone (figure 6). 
There's light at the end 
of the tunnel now but 
still plenty of danger. 
Kemlus snakes fly out of 
the rocks and attempt 
fo crush your space- 
copter. Normally you 
shoot Kemlus, but if you 
carefully maneuver 
your spacecopter into 
the center of a Kemlus, 
you can actually hitch 
a ride, and score bonus 
points. If you touch a 
Kemlus immediately 
after shooting it, you'll 
revive it, and still be 
able to hitch a ride. 
Riding a Kemlus will 
only work three times, 
though: after that, 
fouching one Is fatal. 


Conquering the Kemlus 
brings on a rain of 
arrow-shaped Romedas 
rockets. Fire away at 
them, but watch out for 
the debris; it’s deadly. If 
you survive the 
Romedas, you fly out of 
the tunnel into the 
bright lights of the City 
of Mystery. 
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vant étre aneaniis, il 
vous faudra les contour- 
ner avec precaution. 


Dans cette zone, une 
Ou deux poches 


| Genergie poussent sur 

— le cote droit du tunnel 

— et vous aideront a fran- 
— Chir les obstacles qui 

| barrent votre chemin et 
G@ marquer rapidement 
des points. 


Zone de l'arc-en-ciel 3. 


Les coiffes apparaissent 
au moment ou vous en- 
trez dans la troisieme 
zone de l'arc-en-ciel. 


Zone maussade (figure 
6). Vous pouvez a pre- 
sent voir la sortie du 
tunnel, mais une foule 
de dangers vous at- 
tend encore. Des 
serpents Kemlus surgis- 
sent des rochers et ten- 
tent d’écraser votre he- 
licoptere spatial. Nor- 
malement, vous devriez 
tirer dessus, mais si, par 
des manoeuvres 
adroites, vous parvenez 
Ga amener votre héli- 


| coptere au centre d’un 
| Kemlus, vous pourrez en 
| fait vous faire conduire 

| par lui ef marquer de 

| surcroit des points en 

| prime. Si vous fouchez 
un Kemlus immediate- 

| ment apres avoir tiré 


dessus, vous le ferez 


- revivre et vous pourrez 
toujours vous atteler a 
lui. Cette manoeuvre 

| toutefois ne réussit que 
trois fois, apres quoi, le 
/ moindre contact avec 


Punktezanl scnnell 
erhoht werden. 


Regenbogen-Zone 3. 
Kappen erscheinen in 
der dritten Regen- 


| bogen-Zone. 


| Ode Zone (Abb. 6). 


Das Ende des Tunnels ist 


| in Sicht, aber noch im- 


mer herrscht Gefahr'| 


| Kemlus-Schlangen 


fliegen aus den Felsen, 
und versuchen, den 
spacecopter zu Zer- 
quetschen. Im allge- 
meinen werden Kemlus- 
schlangen 
abgeschossen; der 
Sspacecopter kann 
jedoch auch in die 
Mitte einer Kemlus- 
schiange hinein- 
manovriert, und auf 
diese Weise ein Stuck 
mittransportiert werden 
— das gibt Bonus- 
Punkte. Wird eine 
Kemlus-Schlange gleich 
nachdem sie 
abgeschossen wurde, 
beruhrt, wird sie wieder 
lebendig, und kann 
nochmals als “Trans- 
portmittel” benutzt 
werden, Eine Kemlus- 
Schlange kann nur 
dreimal als Transport- 


mittel benutzt werden. 
~Wird sie nach dem arit- 


tenmal beruhn, ist die 
Beruhrung tddlich. 


Werden die Kemlus 
besiegt, folgt ein Hagel 
pfeilformiger Romeda- 
Raketen. SchieBen Sie 
sie ab! PaBen Sie aber 
dabei auf den Schutt 


| Zona Orrenda (figura 6). 
Adesso c’e la luce in 
fondo al tunnel ma an- 
cora molti pericoli. Le 
serpl Kemlus schizzano 
fuori dalle rocce e cer- 
cano di strifolare il tuo 
elicottero spaziale. In 
genere cerchi di 
soarare sulle Kemlus 
ma se manovri il Tuo 
elicottero con accortez- 
Za fino al centro di una 
Kemlus, Ouoi farti dare 
UN passaggio e 
guadagnare punteggio 
extra, Se tocchi una 
Kemlus immediata- 
mente dopo avergli 
sparato, la fal 
risuscitare e€ puoi quindi 
prendere un passag- 
gio. Attenzione pero: il 
farsi portare da una 
Kemlus funziona solo tre 
volte; dopo di che il 
toccarne una e fatale. 


La sconfitta della 
Kemlus provoca una 
pioggia di razzi 
Romeda a forma di 
freccia. Sparagli ad- 
dosso, ma afttento ai 
rottami: sono mortali. Se 
sopravwvivi ai Romeda 
esci dal tunnel e voli 
nella chiara luce della 
Citta Misteriosa. 


nadamente, los Paynes 
flotantes no pueden ser 
destruidos; usted tendra 
que maniobrar alrede- 
dor de ellos para es- 
Quivarlos. 


— Zona del Arco Iris No. 3. 
| Los globos Helm reapa- 
| recen cuando usted 


entra en la tercera 


| Zona del Arco Iris. 


Zona Desolada (figura 
6). Anora puede divi- 
sarse una luz al final 
del tunel, pero todavia 
hay muchos peligros 
que acechan. Hay ser- 
pientes Kemlus Que 
salen volando de las 
rocas e intentan 
aplastar al astrocdp- 
tero. Generalmente, 
usted dispara contra 
las serpientes Kemlus, 
pero si usted maniobra 
Cuidadosamente su 
astrocoptero hacia el 
centro de una ser- 
piente Kemlus, usted 
podra avanzar en el 
tunel juntamente con la 


| serpiente siendo prote- 
| gido por ella, y asi 


ganar puntos extra. Si 
usted toca a und ser- 
piente Kemlus inmedia- 
famente despues de 
haber disparado contra 
ella, la revivira y 
todavia podra viajar 
con ella. Usted solo 
podra conseguir tres 
viajes a borde de ser- 
pientes Kemlus: despues 
el tocar a una de ellas 
resultara fatal. 


BLEAK ZONE — 
A-Kemlus Snakes 


| B-Riding a Kemlus 


ZONE MAUSSADE 


A-Serpents Kemlus 
B-Voyage en Kemlus 


A-Kemlus-Schlangen 
B-Mitfliegen auf der Kemlus 


ZONA ORRENDA 
A-Serpi Kemlus 
B-/| passaggio sulla Kemlus 


ZONA DESOLADA | 


A-Serpientes Kemlus 
B-Viagjando en una Kemlus 
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City of Mystery (figure 7). 
In the City of Mystery 
| your spacecopter is 
— trapped between two 
| barriers. As the Gond’s 
missiles shoot out at you 
_ from the right side of 
the screen, the bottom 
— barrier rises and 
threatens to crush you 
against the top barrier. 
To escape, you must fire 
| over the top barrier 
' and destroy the Gond. 
When you hit him, the 
Sond shatters in a burst 
| of white light and you 
win bonus points (see 
| SCORING). 


Destroying the Gond is 
not difficult if you fire in- 
stantly, before the 
Gond can launch a 
| missile. However, the 
longer you wait to fire 
and the higher the bot- 
tom barrier rises, the 
more bonus points you 
score. 
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un Kemlus sera mortel. 


Le conquéte des 
Kemlus déclenche une 
avalanche de roquet- 
tes ROomedas en forme 
de fleches. Tirez sur ces 
roquettes, mais atten- 
tlon aux debris: ils sont 
mortels. Si vous vous 
tirez indemne de l'atta- 
que des Romedas, vous 
sortirez Gu tunnel pour 
vous retrouver dans la 
lumiere intense de la 
Cité des mystéeres. 


La Cité des mystéres 
(figure 7). Dans la Cité 
des mysteres, votre 
helicoptere spatial est 
emprisonne entre deux 
barrieres . 

Quand les missiles du 
Gond sont lancés con- 
tre vous a partir de la 
droite de |’ecran, la 
barriere inférieure se 
souleve ef menace de 
vous ecraser contre 


— celle du haut. Pour vous 
— echapper, vous devez 


tirer par dessus la 
barriere superieure et 
détruire le Gond. Si 
vous l’atteignez, il 
eclate en une explosion 


| Ge lumiere blanche et 
vous gagnez des points 
en prime (voir SCORE). 


Il n'est pas difficile de 


détruire le Gond si l'on 
fire instantanement, 
avant quil ait le temps 
de lancer un missile. 
Cependant, plus 
longtemps, vous atten- 
drez, plus la barriere in- 
férieure se soulevera et 


| auf, er ist todlich! 


Uberstehen Sie die 


| Romedas, fliegen Sie 


aus dem Tunnel hinaus 
ins helle Licht der 
geheimnisvollen Stadt. 


Die geheimnisvolle 
Stadt (Abb. 7). In der 
geheimnisvollen Stadt 
ist der Soacecopter 


zwischen zwei Bar- 

/ rikaden eingeklemmt. 
| Wadhrend Gonds 

| Raketen von der 


rechten Bildschirmseite 
geflogen kommen, 
steigt die untere Barri- 


| kade und droht, Sie an 


der oberen Barrikade 
zu zermalmen. Um sich 


| Garaus Zu befreien, 


mussen Sie uber die 
obere Barrikade 
schieBen, und Gond 
vernichten. Treffen Sie 
inn, explodiert Gond in 
einer Salve weiBen 
Lichts, und Sie erhalten 
Bonus-Punkfe (siehe 
PUNKTESAMMELN). 


Es ist nicht schwer, 
Gond 2u vernichten, 
sofern Sie schieBen, 


| bevor Gond eine 
| Rakete abfeuern kann. 
Je langer Sie jedoch 


warten, und je hdoher 
die untere Barrikade 


— steigt, desto mehr 


Bonus-Punktfe erhalten 
Sie. 


La Citta Misteriosa (fig- 
ura 7). Nella Citta Mis- 
teriosa il tuo elicottero 
spaziale si trova intrap- 


polato da due barriere. 


Mentre i missili del 
Gond ti piombano ad- 
dosso dal lato destro 
dello schermo, !a bar- 
riera di sotto sale e 
minaccia di stritolarti 
contro la barriera di 
sopra. Per sfuggire devi 
sparare al di Ia della 
barriera superiore e 
distruggere il Gond. 
Quando lo colpisci, il 
Gond va in frantumi 
con lampi di luce bian- 
ca e tu guadagni punt 
extra (vedi PUNTEGGIO). 


Distruggere il Gond non 
e difficile se spari im- 
mediatamente, prima 
che il Gond possa lan- 

| clare un missile. D’altro 
canto, quanto piu a 
lungo aspetti e quanto 
piu in alto sale la bar- 
riera inferiore, tanti piu 
punti puoi segnare. 


La conquista de las ser- 


pientes Kemlus atraerda 
una lluvia de cohetes 
Romeda con cabeza 
de flecha. Dispare con- 
tra estos cohetes, pero 
tenga Cuidado con los 
desechos resultantes 
de la explosion, pues 
son mortales. Si sobre- 
vive el ataque de los 
cohetes Romeda, usted 
lograra salir del tunel 
hacia las brillantes 
luces de la Ciudad de 
Misterio. 


Cuidad de Misterio (fig- 
ura 7). En la Ciudad de 
Misterio, el astrocoptero 
es atrapado entre dos 
barreras. Mientras los 
misiles disoarados por 
el Gond se aproximan 
a usted desde el lado 
derecho de la pan- 
talla, la barrera inferior 
asciende para aplas- 


| tarle contra la barrera 
superior. Para escapar, 


usted debera disparar 
por encima de la bar- 
rera superior y destruir 
al Gond. Una vez usted 
lo haya acertado, el 
Sond se desintegrara 
en una explosion de luz 
blanca, y usted obten- 
dra puntos extra (vea 
PUNTUACION). 


La aniquilacion del 


~Gond no resulta dificil si 


usted dispara instanta- 
neamente, antes de 
que el Gond pueda 
lanzar un misil. Sin em- 
bargo, cuanto mas 
tiempo espere usted en 
Cisparar y cuanto mas 


CITY OF MYSTERY 
A-Bottom Barrier 
B-Gond 

C-Top Barrier 

D- Missile 


CITE DES MYSTERES 


A-Barriére inférieure 
B-Gond 

C-Barriére supérieure 
D-Missile 


GEHEIMNISVOLLE STADT 


A-Untere Barrikade 
B-Gond 

C-Oberer Barrikade 
D-Rakete 


CITTA MISTERIOSA 
A-Barriera inferiore 
B-Gond 

C-Borriera superiore 
D- Missile 


CIUDAD DE MISTERIO 


- A-Boarrera inferior 
| B-Gond 


C-Barrera superior 
D-Misil 
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TUNNEL 2 AND 
BEYOND 

If you have a life re- 
maining when you 
leave the City of Mys- 
tery, you will be trans- 
ported into Tunnel 2. 
The zones here are the 
same as in Tunnel 4, but 
they are not in the 
same order and you fly 
through them faster. 
Obstacles are the same 
except that in the Bleak 
Zone, Romedas shoot 

| missiles. 


Tunnel 2 leads to 
another City of Mystery, 
which leads fo another 
tunnel like Tunnel 4. You 
alternate between Tun- 
nels 1 and 2 until you 
lose your last life and 
the game ends. 


CONTINUOUS PLAY 


If you lose your last life 
in Tunnel 1 during a 
one-player game, you 
have the option of for- 
feiting all your points 
and continuing through 
the tunnel with a new 
five lives, or starting the 
game over. 
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|) plus vous gagnerez de 


points en prime. 


TUNNEL 2 ET AU-DELA 


Si vous CGisposez encore 
d’une vie au moment 
OU vous quitterez la Cité 
des mysteres, vous 
serez transporte dans le 
tunnel 2. Bien que les 
zones soient ici les 


| Memes que dans le 
tunnel 1, elles ne se 
| presentent pas dans le 


meme ordre, ef vous les 
traversez plus vite. Les 
obstacles sont égale- 
ment les mémes, sauf 
Que dans la zone 
maussade, les 
RRomedas aussi tirent 
des missiles. 


Le tunnel 2 mene a une 
seconde Cité des mys- 
teres, qui conduit G@ un 
autre tunnel semblable 
au premier. Vous 
passez tour a tour d’un 
tunnel a l'autre jusqu’a 
ce que vous perdiez 
votre derniére vie, ce 
qui met fin a la partie. 


JEU CONTINU 

Si, dans un jeu a un 
joueur, vous perdez 
votre derniére vie dans 


| le tunnel 1, vous avez le 


choix entre deux solu- 


| tions: soit renouncer a 


fous vos points et con- 


| tinuer a travers le tunnel 


avec de nouveau cing 
vies, soit recommencer 


| Gepuis le début. 


| - 


TUNNEL 2 UND WEITER 


Haben Sie, wenn Sie 
die geheimnisvolle 
Stadt verlassen, noch 
ein Leben zur 
verfugung, gelangen 
Sie in das Tunnel 2. Die 
Zonen dort entsprechen 
den Zonen in Tunnel 4, 


| sind jedoch nicht in der 


gleichen Reihenfolge 
angeordnet, und 
werden schneller durch- 
flogen. Die Hindernisse 
sind die gleichen, 
jedoch schieBen die 
lRomedas in der Oden 
Zone Raketen. 


Tunnel 2 fuhrt Zu einer 
anderen geheim- 
nisvollen Stadt, die Zu 
einem anderen Tunnel, 
entsprechend Tunnel 4 


- fuhrt. Zwischen Tunnel 4 


und Tunnel 2 wird so 
lange abgewechselt, 
bis Ihr letztes Leben 
verloren, und das Spiel 
zu Ende ist. 


al 


ENDLOS-SPIEL 
Verlieren Sie bei einem 
spiel fur einen Spieler 
im Tunnel 4 Ihr letztes 
Leben, kOnnen Sie ent- 
weder lhre gesamte 
Punktezahl| aufgeben, 
und mit funf neuen 
Leben durch das Tunnel 
weitergehen, oder das 
Spiel von neuem 


| beginnen. 


SECONDO TUNNEL 
ED OLTRE 


se ti rimane una vita 
quando lasci la Citta 
Misteriosa, verral 
trasportato nel secondo 
tunnel. Qui le Zone sono 
le stesse del primo tun- 
nel, ma non si alter- 
nano nello stesso or- 

| dine e tu le aftraversi a 
| maggiore velocitd. Gli 
Ostacoli sono gli stessi 
salvo che nella Zona 
Orrenda i Romeda 
sparano missili. 


Il secondo tunnel con- 
duce ad un‘altra Citta 
Misteriosa, che a sua 
volta conduce ad un 
tunnel come il primo. 
Continul a passare dal 
primo al secondo tun- 
nel fincheé non perdi la 
tua ultima vita ed il 
gioco finisce. 


GIOCO CONTINUO 
se perdi la tua ultima 
vita nel primo tunnel 
Gurante una partita a 
uN solo giocatore, puoi 
| scegliere di rinunciare 
Q tufti i tuoi puNti e Con- 
finuare attraverso il tun- 
nel con cinque nuove 
vite, Op~pure PUOi riCo- 
minciare da capo. 


| ascienda la barrera in- 


~cepto que en la Zona 
| Desolada, los cohetes 


| Usted va alternando en- 
| tre los tuneles 1 y 2 


-Qurante un juego para 


ferior, tantos mas puntos 
extra obtendra. 


TUNEL NO. 2 Y 
ADELANTE 

Si todavia le queda una 
vida al abandonar la 
Ciudad de Misterio, 
usted sera transportado 
hacia el Tunel No. 2. Las 
Zonas aqui son las 
mismas que en el Tunel 
No. 1, pero no se hallan 
en el mismo orden y 
usted viaja a través de 
las mismas Con mayor 
velocidad. Los obstda- 
culos son los mismos, ex- 


leomeda disparan 
misiles. 


El Tunel No. 2 conduce 
a otra Ciudad de 
Misterio, la cual con- 
duce a otro tunel 
parecido al Tunel No. 1. 


hasta que pierde su 
Ultima vida, terminan- 
dose el juego. 


JUEGO CONTINUO 
si usted pierde su ultima 
vida en el Tunel No. 4 


un jugador, usted 
buede escoger entre 
perder todos los puntos 
y continuar a través del 
tunel Con cinco nuevas 
vidas Oo comenzar el 
juego de nuevo. 
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At the end of your last 
life, CONTINUE? appears 
at the bottom of the 
screen and the compu- 
fer pauses 10 seconds 
fora reply. The 
10-second counter, a 
white line in place of 
the fuel gauge, ticks off 
the seconds. If you want 
to continue, press your 
controller button. If you 
do not press the red 
button within 10 sec- 
onds, the computer 

— resets to the auto-play 

» mode. Begin a new 
game by pressing the 
controller button or the 
GAME RESET switch. 


The Continuous Play op- 
tion is not offered in the 
City of Mystery, Tunnel 

2, or two-player games. 


USING THE 
/ CONTROLLERS 


Use your Joystick Con- 
trollers with this ATAII 
Game Program| car- 

| tridge. Be sure the 

| cables are firmly 
plugged into the jacks 
at the back of your 
console. For one-player 
games, plug your con- 
troller into the LEFT CON- 
TROLLER jack. Hold the 
controller with the rea 
button to your upper 
left, toward the televi- 
sion screen. See your 
owner’s manual for fur- 
ther details. 
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A la fin de votre der- 
niere vie, la question 
CONTINUE? apparait au 
bas de |l’écran et lor- 
dinateur s’arréte pen- 
dant 10 secondes pour 
attendre la réponse. La 
minuterie de 10 
secondes, une ligne 
blanche qui se 
substitue a la jauge de 
carburant, compte les 
secondes. Si vous 
désirez continuer, ap- 
puyez sur le bouton de 
commande rouge. Si 
vous ne le faites pas 
pendant le délai de 10 
secondes qui vous est 


| offert, ‘ordinateur se 


remet en mode auto- 


| jeu. Pour commencer 
une nouvelle partie, ap- 
| puyez sur le bouton de 


Commande ou sur la 


Commande GAME RESET. 


L'option de jeu continu 


| n’est pas disponible 


dans la Cité des 
mysteres, tunnel 2, ou 


| Gans les jeux a deux 


joueUrs., 


EMPLOI! DES 
COMMANDES 


| Employez les com- 


mandes a levier avec 
cette cassette de jeu 
ATARI. Assurez-vous Que 
les cables sont bien 
branches dans les 
prises situees a l’arriere 
de votre console. Pour 


Am Ende lhres letzten 
Lebens erscheint am 
unteren Bildschirmrand 
CONTINUE? (Weiter- 
machen’), und der 
Computer stoppt 10 
Sekunden um ein neues 
Spiel einzuleiten. Ein 
ZehnSekunden- 
Zahler— eine weike 
Linie anstelle des 
Treibstoffanzeigers — 
zGhit die Sekunden. 
Wunschen Sie fort- 
zufahren, drucken Sie 
den Steuerknopf. Wird 
der rote Knopf in- 


| nerhalb zehn Sekunden 


nicht gedruckt, setzt der 
Computer zur “automa- 
tischen Betriebsart”’ 
zuruck. Ein neues Spiel 
wird begonnen, indem 
der Steuerknopf oder 
der GAME RESET- 
schalter gedruckt wird. 


Das zur Wahl stehende 
Endlos-Spiel stent weder 
fur Tunnel 2, fur Spiele 
fur zwei Spieler, noch in 
der geheimnisvollen 
Stadt zur Verfugung. 


ANWENDUNG 
DER STEVERUNG 


| Mit dieser ATARI Pro- 


grammCassette 
benutzen Sie die 
Steuerknuppel. Uber- 
zeugen Sie sich, daB 
das jeweilige Kabel fest 
in den Buchsen an der 
RUCckwand Ihres Grund- 
erdtes steckt. Fur 
Spiele mit einem Spieler 


: 


Alla fine della tua ulti- 
ma vita, la scritta CON- 
TINUE? appare in basso 
allo schermo ed il com- 
puter aspetta dieci sec- 
Ondi per una risposta. Il 
contatore dei dieci sec- 
ondi—una linea bian- 
ca al posto del conta- 

| tore di carburante — 
scandisce i secondi. Se 
vuoi continuare, spingi 
il bottone di controllo. 
Sse non spingi Il bottone 
| rosso entro dieci secon- 
di, il computer rimette i 
pilota automatico. 
Ricomincia a giocatore 
spingendo il buttone di 
controllo o il commu- 
tatore GAME RESET. 


La scelta di gioco con- 
tinuo non viene offerta 
nella Citta Misteriosa, 
nel secondo tunnel o 
nelle partite a due 
giocatori. 


USO DEI 
COMANDI 


Con questa cartuccia 
di gioco ATARI si usano | 
comandi a cloche. 
Assicurati che i relativi 
cavi siano stabilmente 
inseriti nelle prese a 
jack sul retro della con- 
solle. Per i giochi con 
uN solo partecipante si 
usa il comando inserito 
nella presa LEFT CON- 

| TROLLER. |] comando va 
| fenuto con il pulsante 
rosso in alto a sinistra, 
rivolto verso lo schermo 


Al final de la ultima 
vida, aparecera la 
palabra CONTINUE? 
({Desea continuar?) en 
la parte inferior de la 
pantalla y la compu- 
tadora esperarda 10 
segundos para que 
usted responda. El con- 
tador de 10 segundos, 
una linea blanca que 


- aparece en vez del in- 


dicador de combus- 


| fible, marca los segun- 
| Cos. Si usted desea con- 


tinuar, oprima su boton 
de control. Si usted no 
oprime el botdn rojo 
dentro de 10 segundos, 
la computadora reini- 
ciara el juego en modo 
de juego automatico. 
Comience un nuevo 
juego oprimiendo el 
boton del control o el 
conmutador GAME RESET. 
La opcion de juego 
continuo no se ofrece 
en la Ciudad de 
Misterio, Tunel No. 2 0 
en los juegos para dos 
jugadores. 


USO DE LOS 
CONTROLES 


Use los controles de 
palanca con este car- 
tucho de juego ATARI. 
Asegurese de conectar 
los cables firmemente 
en los enchufes en la 
parte posterior de su 
consola. Para los 
juegos de una persona, 
use el enchufe LEFT 


- JOYSTICK CONTROLLER 


COMMANDE A LEVIER 
STEUERKNUPPEL 
COMANDO A CLOCHE 


CONTROL DE PALANCA 
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Use your Joystick to 
steer your soacecopter 
through the tunnels. To 
fire lasers, push the Joy- 
stick in the direction you 
want to fire, and press 
the controller button. 
Note that the space- 
copter moves faster 

| when you are using the 


| Joystick to steer and not 


| TO Gim. 


CONSOLE 
CONTROLS 


Use the GAME SELECT 
switch to choose a one 
or a two-player game. 
The number of players 
appears above the 
score counter at the 
bottom of the screen. 
Press GAME RESET or 
your controller button to 
Start the game. Pressing 
GAME RESET will also 
restart a game at any 
time. The DIFFICULTY 
switches are not used in 
this game. 
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jouer seul, branchez la 
commande dans la 
prise LEFT CONTROLLER. 
Tenez la commande de 
telle facon que le 
bouton rouge se trouve 
en haut a gauche, 
face a |l’écran de 
télévision. Pour plus de 
détails, referez-vous a 
votre notice d'emploi. 


— Pour piloter votre héli- 

/ coptere a travers les 

tunnels, servez-vous de 
| votre commande a 

| levier. Pour tirer les 
lasers, orientez le levier 
selon l’angle de tir 

| désiré, et appuyez en- 
suite sur le bouton de 
commande. Vous 

/ remarquerez que I'heli- 

coptere spatial se 

| Gdéplace plus rapide- 
ment quand vous 
| utilisez le levier pour 


piloter plut6t que pour 
viser. 


COMMANDES 
DE LA CONSOLE 


Utilisez le seélecteur 
| GAME SELECT pour 
Choisir une variante a 


uN OU Geux joueurs. Le 
nombre de joueurs ap- 
parait au-dessus du 
compteur de score au 
bas de |’ecran. Ap- 
puyez sur GAME RESET 
ou sur votre bouton de 
commande pour com- 
mencer le jeu. GAME 
RESET sert Ggalement a 


| Fecommencer UNC Pda|l- 


wird die LEFT CONTROL- 
LER-Buchse benuizt. 
Halten Sie die Steue- 
rung so, daB der rote 
Knopf oben links Zum 
Bildschirm weist. Wei- 
tere Hinweise finden Sie 
in der Bedienungs- 


| Anleitung. 


Mit dem Steuerknuppel 


wird der Spacecopter 
durch die Tunnels 
gesteuert. Um 
Laserkanonen in eine 
gewunschfe Richtung 
abzufeuern, den 
Steuerknuppel in 
dieselbe Richtung 
bewegen, und den 
Steuerknopf drucken. 
Der Spacecopter 
bewegt sich schneller, 
wenn der Steuerknup- 
pel zum Steuern und 
nicht zum Zielen benutzt 
wird, 


| 
iH 
RHR Ce a | 


KONSOLEN- 
STEUERUNGEN 


Mit dem GAME SELECT- 
Schalter wird ein Spiel 
fur einen oder fur Zwei 
Spieler benuizt. Die An- 
zahl der Spieler 
erscheint Uber der 
Spielstandanzeige am 
unteren Bildschirmrand. 
Um das Spiel Zu begin- 
nen, den GAME RESET- 
Schalter oder den 
Steuerknopf drucken. 
Mit dem GAME RESET- 
Schalter kann ferner ein 
Spiel jederzeit neu 


del televisore. Per —_ 
| giori particolari, vedi | 
manuale di istruzioni. 


serviti del comando a 
cloche per pilotare il 

| Tuo elicottero spaziale 
nei tunnel. Per sparare | 
laser, sposta il coman- 
do a cloche nella dire- 
zione in Cui vuoi 
sparare e spingi il bot- 

- tone di controllo. Nota 

- Che I’elicottero si 
muove piu rapida- 
mente quando usi il 
Ccomando a cloche per 
pilotare e non per 
sparare, 


COMANDI DEL- 
LA CONSOLE 


| Serviti del commutatore 
GAME SELECT per scegli- 
ere una partita da solo 
O in due. Il numero di 

| giocatori appare sopra 
| al contatore del 

| punteggio in basso allo 
| schermo. Spingi GAME 
RESET o il bottone di 
controllo per comin- 
ciare a giocare. Sping- 
endo GAME RESET puoi 
anche ricominciare da 
capo in qualsiasi 
momento. | commuta- 
tori DIFFICULTY non 

| vengono usati in questo 
| QiOCo. 


| CONTROLLER. Mantenga 
| el mando con el boton 


rojo en la parte izquier- 
da superior, apuntando | 
hacia la pantalla del 
televisor. Vea el man- 

ual de instrucciones 

para mas detalles. 


Use su control de 
palanca para dirigir el 
astrocoptero a través 
de los tuneles. Para 
disparar los canones 
laséricos, empuje el 
control de palanca en 
el sentido en que 
desea disparar y 
oprima el boton del 
control. Observe que el 
astrocoptero se mueve 


| mas rapidamente 


Cuando usted usa el 
control de palanca 
para dirigirlo y no para 
apuntar. 


CONTROLES DE 


| LA CONSOLA | 


Use el conmutador 
GAME SELECT para 
seleccionar un juego 
para un jugador o 
para dos jugadores. El 
numero de jugadores 
aparece encima del 
marcador de puntos en 
la parte inferior de la 
pantalla. Oprima el 
conmutador GAME 
RESET o el botén del 
control para comenzar 
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CO: ASTRA RSNA 
HELPFUL HINTS 


m Firing slows you down. 
Your spacecopter 
moves twice as fast 
when you aren't firing. 
Holding your fire will 
help you reach energy 
pods and get you past 
rocks and barriers in 
the Bleak Zone. 


m Mists and Harleys. 
Keep the spacecopter 
moving up and down 
fo avoid missiles and 
lay down a barrage of 
| lasers vertically, against 
| the enemy's line of 
| flight. A Mist can only 
| fire once, so you can 
dodge its missile and 
then go for it. 


= Helm and Ammo 

| Balloons. Try to hit them 

| with your starboard and 
| port lasers before they 

| cross your path. Avoid 
getting caught be- 

| tween two balloons, 
since you will not be 
able to fire without mov- 
ing into one of them. 


m= Kemlus and 
Romedas. Fire horizon- 
tally across their line of 
flight. 
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tie A N'importe quel mMo- 
ment du jeu. Les 
sélecteurs DIFFICULTY ne 
sont pas employes 
dans ce jeu. 


PETTERS A 
CONSEILS 
UTILES 


m Le tir vous ralentit. 
Votre hélicoptere 
spatial se deplace 
deux fois plus vite lors- 
que vous n’etes pas en 
train de tirer. Si vous at- 
tendez le plus 
longtemps possible 
avant de tirer, cela 
vous aidera a atteindre 
les poches d’énergie et 
a vous frayer une voie 
G travers les rochers et 
les barrieres de la zone 
maussade., 


m Brumes et Harleys 
Faites monter et des- 
cenadre I|’helicoptere 
spatial afin d’éviter les 
missiles, ef lancez verti- 
calement un barrage 
de lasers contre la 
ligne de vol de l’en- 
nemi. Un vaisseau de 
brume ne peut tirer 
qu’une seule fois, 
tachez donc d’esquiver 
son missile, et attaquez- 
le ensuite. 


= Ballons 4 Coiffes et a 
Ammos. Tachez de les 
atteindre avec vos 
lasers de bdbord et de 
tribord avant qu’ils ne 


. traversent votre trajec- 


-NUTZLICHE 


begonnen werden. Die 
DIFFICULTY-Schalter 
werden in diesem Spiel 
nicht benutzt. 


EEE OATS 
TIPS 


m Abfeuern verringert 
die Geschwindigkeit. 
Der Spacecopter 
bewegt sich doppelt so 
schnell, wenn nicht 
gefeuert wird. Wird das 
Feuer zuruckgehalten, 
kOnnen Energie-Hulsen 
erreicht, und das 
Vorbeisteuern an Felsen 
und Barrikaden in die 
Ode Zone erleichtert 
werden. 


m Nebel und Harleys. 
Bewegen Sie den 
Spacecopter aufwarts 
und abwarts, und 
kreieren Sie ein ver- 
tikales Laserkanonen- 
Sperrfeuer gegen die 
feindliche 
FlugschuBrichtung. Ein 
Nebelschiff kann nur 
einmal abfeuern; Sie 
kOnnen somit den 
Raketen ausweichen, 
und das Schiff 
daraufhin angreifen. 


m Kappen-und Ammo- 
Ballone. Versuchen Sie, 
Kappen-und Ammo- 
Ballone mit Ihren 
Backbord-und 
Steuerbord-Lasern Zu 
treffen, bevor sie Ihren 


| Weg kreuzen. 


| UTILI 


SUGGERIMENTI 


m Se Spari rallenti. || tuo 
elicottero spaziale si 
muove al doppio della 
velocifa quando non 
stai soarando. Se eviti 
di sparare puoi rag- 
giungere le bolle di 
energia ed oltrepassare 
| le rocce e le barriere 
della Zona Orrenda piu 
in fretta. 


mw Bruma e Harley. 
Muovi l’elicottero su e 
giu per evitare i missili e 
mantieni uno sbarra- 
mento di laser vertical- 
mente, contro la linea 
di volo del nemico. Un 

| Bruma puo solo sparare 
una volta, Quindi Puol 
scansarne Il missile e 
poi dargli addosso. 


mw Palloni Nuvola e Am- 
mo. Cerca di colpirli coi 
tuoi laser di babordo e 
tribordo prima che ti 
taglino la strada. Non 

| lasciarti prendere fra 
due palloni, perche 

| Non riuscirai piu a 
soarare senza andare 
a sbattere contro uno 
dei due. 


m Kemlus e Romeda. 

Sspara orizzontalmente 

/ contro la loro linea di 
volo. 


m Zona Strisce. Sta at- 
tento al pilotaggio e 
non sparare a tutto 
quello che incontri. Pen- 
sa soprattutto a soprav- 
vivere. Puoi sparare 


el juego. Si desea 
reiniciar el juego en 
cualquier momento, 
oprima el conmutador 
GAME RESET. Los con- 
mutadores DIFFICULTY 


~ no se usan en este 
juego. 


CONSEJOS 
UTILES 


m Los disparos reducen 
la velocidad del 
astrocoptero. EI 
astrocoptero se 
desplaza al doble de 


| velocidad cuando 


usted no esta disparan- 
do. Si usted no dispara, 
poadra llegar antes a — 
los capullos de energia 
y atravesar mas rapida- 
mente las areas de 
rocas y barreras en la 
Zona Desolada, 


m Mists y Harleys. Con- 


| tinue moviendo el astro- 


coptero hacia arriba y 
abajo para esquivar 
los misiles y lanzar verti- 
calmente hacia abajo 
una barrera de rayos 
laser contra la linea de 
vuelo del enemigo. Un 


® Striped Zone. Watch 
your flying and don't try 
to shoot everything you 
pass. Think mainly of 
surviving. You can fire 
at barriers and Garimes 
through crevices in the 
rocks, but take care not 
- fo crash into the rocks, 


| @ City of Mystery. The 

| longer you wait fo fire 

at the Gond, the more 

points you score, but 
the more risk you run of 
getting hit by a missile. 
The missiles follow you 
around, so keep one 
jump ahead of them. 
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- toire. Evitez d’€tre pris 


entre deux ballons, car 
vous ne pourrez alors 
tirer sans vous diriger 
droit dans |’autre. 


m™ Kemlus et Romedas. 
Tirez horizontalement a 


travers leur ligne de vol. 


m Zone rayée. Surveillez 
votre vol ef n’essayez 
pas de firer sur tout ce 
Qui se présente. 
Concentrez-vous surtout 
sur les moyens de sur- 
vivre. Vous pouvez tirer 
sur les barriéres et les 
Garimes a travers les 
crevasses des rochers, 
mais veillez a ne pas 
vous ecraser contre ces 
derniers. 


 ™ Cité des mystéres. 


Vous obtiendrez un 
score dautant plus 
eleve que vous atten- 
Crez plus longtemps 
pour tirer sur le Gond, 
mais vous augmenterez 
ainsi les risques d’étre 
touche par un missile. 
Les missiles vous sui- 
vent, tachez donc de 
rester tougjours en 
avance d’une longueur. 


Vermeiden Sie, 
zwischen zwei Ballone 


| ZU kommen, da Sie 


nicht schieBen kOnnen, 
ohne in einen davon 
hineinzugelangen. 


m® Kemlus und Romedas. 
schieBen Sie horizontal 
in inre Flugrichtung. 


® Streifen-Zonen. 
Konzentrieren Sie sich 
auf's Fliegen, und 
schieBen Sie nicht auf 
alles, was vorbeiflieoft. 
Denken Sie nur ans 


| Uberleben. Sie kOnnen 


auf Barrikaden und 


| Garimen durch 
| Felsspalten schieBen, 


passen Sie jedoch auf, 
daB Sie nicht auf einen 
Felsen aufprallen. 


m Die geheimnisvolle 
stadt. Je langer Sie mit 
dem Abfeuern auf den 
Gond warten, desto 
mehr Punkte erzielen 
sie, doch desto hdéher 
ist auch Ihr Risiko, von 
einer Rakete getroffen 
zu werden. Die Raketen 
fliegen Ihnen nach —Sie 


| sollfen Innen also immer 
| einen Schritt voraus 


sein! 


alle barriere ed ai 
Garimi attraverso ji 

| Crepacci delle rocce, 

| ma fa attenzione a non 
| sfracellarti sulle rocce. 


m@ Citta Misteriosa. 

| Quanto piu aspetti 
prima di sparare al 
Gond, tanti piu punti 
segni, ma anche tanto 
piu rischi di essere col- 
pito da un missile. | mis- 
sili ti inseguono, Qquindi 
cerca di non farti rag- 
giungere. 


Mist solo puede 

| Cisparar una vez, por lo 
que usted podra es- 
quivar el disparo y 
luego atacarlo. 


| m Globos Helm y 


Ammo. Trate de acer- 
tarlos Con sus rayos 
laser de estribor y 
babor antes de que 
Ccrucen su senda. Evite 
Quedar atrapado entre 
dos globos, puesto que 
no poadra disparar sin 
Que se mueva hacia 


| UNO de ellos. 


m Kemlus y Romedas. 
Dispare horizon- 


| falmente contra su 
| linea de vuelo. 


m Zona de Bandas. 
Ponga atencion a su 
vuelo, y no trate de 
disparar contra todas 
las amenazas en su al- 
rededor. Piense que lo 
mds importante es 
sobrevivir. Puede dis- 
parar contra las barre- 
ras y Garimes a través 
de grietas en las rocas, 
pero tenga cuidado de 
no chocar contra las 
frOCas. 


m Cuidad de Misterio. 
Cuanto mds tiempo 
espere en disparar 
contra el Gond, tantos 
mds puntos ganara, 
pero tanto mayor sera 
el riesgo de ser acer- 
tado por un misil. Los 
misiles le siguen por 
todas partes, de modo 


| Que sea astuto y trate 


de que no le alcancen. 
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BE | Borer | 800 Points _ 
| bose | 100400 Points 
MME | FloatingPoyne | indestructible _ 


jooacoPonts | | Romego + 100 Pon 


BONUS POINTS 


Riding a Kemlus 1090 Points 


Destroying the Gond ae sas 4 1000-8000 Points —_— 


100-400 points te 
indestructible 
100-400 points 


Voyage en Kemlus | | 1090 points — | 
| Destruction du Gond 1000-8000 points _ | 
eee ee ee 470.0006" 60 00 pan 


80 punti Payne fluttuante inoistruttibile 
gonun_ | 100-400 punt 


PUNTEGGIO EXTRA 


Passaggio sulla Kemlus 1090 punti 
Distruzione del Gond 1000-8000 punti | | 


Vita extra ai 10.000 ed ai 50.000 punti 


Barrera 


100-400 puntos 
Payne flotante ne indestructible 


wae 


(0400 puntos 
| 100 puntos 


PUNTOS EXTRA 


Viajando a bordo de una serpiente Kemlus 
Aniquilacién del Gond 
| Una vida extra 


Did nde 
1000-8000 puntos 
A los 10.000 y 50.000 puntos ae 


| 
| 
| 
| 
| 
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